
Gremlin Graphics Software Limited, 
Carver House,2- 4 Carver Street,Sheffield,SI 4FS 
Telephone (0742) 753423 





wM/^amSmm 
















Pflgp 1 



Presents 



By 

221B 











Page 2 


Introduction 


For the last eight months, Gremlin Graphics have been 
working hard to recreate the excitement and skill of Hero 
Quest the board game on your home computer. It has been 
hard work, but now everyone involved in this project is 
justifiably proud of their achievement. 


For newcomers and Hero Quest veterans alike, we advise 
that you read through both the game rules and the computer 
specific instructions first before attempting to play the 
game. Although this might take a little time, it’s worth it. 

Chronicles of Loretome 


Heed well the words of Mentor, Guardian of Loretome, and I 
will tell you of times past, of darker days when the empire 
was saved against all hope. For I fear the darkness is about 
to return. 


The fell legions of Morcar, Lord of Chaos, had swept all 
before them. At the sight of the Black Banner and the 
massed hordes of Chaos, even the bravest warriors of the 
Emperor had turned tail and lied, the land was laid waste 
and all men despaired. 



But then there came a mighty warrior Prince 
from the Borderlands named Rogar the Barbar¬ 
ian. He bore a glittering diamond in his brow, 
the Star of the West, as worn by the ancient 
kings of legend. Hope returned and men flocked 
to his standard, leaving their hiding places in 
the hills and forests. Other great heroes joined 
him. Durgin the fearless Dwarven warrior from 
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the Worlds Edge Mountains. Ladril the Elven fighter mage 
from distant Athelorn and Telor the Wizard whose sorcery 
was to save Rogar on many occasions. 

For many years Rogar trained his army, being careful to 
avoid open battle with Morcar’s General until all was ready, 
but ever harrying their supply lines, wiping out many Ores 
and Goblins. 

Then came the day for which Rogar had waited. His army 
had grown strong and was well practised. Camping on the 
high passes, Ladril saw the Black hosts from afar and bade 
Durgin blow the call to arms on his mighty horn. The 
armies of Rogar poured down upon the enemy from two 
sides, and battle was joined. Many foul creatures and good 
men perished that day. Yet, as the light of day faded it was 
Darkness that fled the field. But the victory was not abso¬ 
lute. Morcar and his general escaped beyond the sea of 
Claws, and even now they plot their revenge. 

Soon their plots will be ready and the Empire will have 
need of a new Rogar. But where are the heroes to equal 
him? You have much to learn if you are to become as great, 
as Rogar and his companions. I will help all 1 can. This book 
I carry, Loretome, was written when time began. All that 
ever was and all that ever will be is recorded in it’s count¬ 
less pages. Through Loretome I may guide you, but I may 
not intervene, lest a greater evil befall the 
World, and Chaos triumphs forever. 
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Loading Instructions 

Amiga 

1. Insert the game disk into the built in disk drive on your 
Amiga. 

2. Plug your mouse into port number one. 

3. Turn on your computer and monitor. The game will now 
load automatically. Follow any on screen loading prompts 
for further instructions. 

Atari ST 

1. Insert the game disk into the built in disk drive on vour 
ST. 

2. Plug your mouse into port number zero. 

3. Turn on your computer and monitor. The game will now 
load automatically. Follow any on screen loading prompts 
for further instructions. 

Playing HeroQuest 


Hero Quest is a fantasy role playing game, in 
which you can represent either a Wizard, an Elf, 
a Barbarian or a Dwarf. Each has their own 
characteristics, their own strengths and weak¬ 
nesses. The barbarian and Dwarf, for example, 
can’t cast spells, and the Magician can’t utilise 
certain weapons. The board game can be played 
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by up to five players, with one having to play the part of the 
Evil Wizard Morear. In this version, however, the Evil 
Wizard is ‘played’ by the computer. The computer controls 
all the movements and actions of the Evil Wizard, and thus 
saves you the trouble. 

The Dice 

Throughout the game instructions, ‘rolling the dice’ is 
referred to. On the screen, the dice is represented by a 
spinning coin. The coin is automatically ‘moderated’. So, 
when you have bought a piece of equipment that will in¬ 
crease the number of dice that you roll, the computer will 
automatically incorporate this into the dice. How to ‘roll the 
dice’ will he indicated later. 

On Loading 

Following the loading sequence of Hero Quest you will be 
presented with an icons menu which will offer you the 
following choices, the icons are, from left to right: Enter the 
Quest, Buy Equipment, Create a Character and Load 
Other. For the moment concentrate on the ‘Create a Char¬ 
acter’ option. When you are to play a new game of Hero 
Quest it’s important that you go to this menu first. To chose 
any particular option, move your mouse pointer over the 
option illustration, and then click on the mouse button. 

Create A Character 

Having chosen this menu, a new menu will 
present itself, allowing you to tailor your game. 

Each of the four characters you can play are 
represented, and for each one a number of 
actions can be carried out from this menu. Each 
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action is carried out by moving the pointer over the particu¬ 
lar option and then clicking the left mouse button. The 
options available are, from left to right. 

Active/Inactive (above character illustration) 

Clicking on this option will toggle between the two choices, 
and will decide whether that particular character will take 
part in the next quest. Obviously, if four players are taking 
part, then all four characters will be active. If there are only 
two players, then they could either chose one character each, 
or may chose to represent two each. If there is only one 
player, then that player can chose whether to go it alone as 
one character, or to involve up to all four characters in the 
quest. 

Rename 

This will obviously allow you to rename your character. So, 
if you feel that the name allocated to your character isn't 
quite right, chose this option. You will then be presented 
with an alphabet. As you move the pointer over each letter, 
each will become highlighted in turn. Clicking the left mouse 
button the pointer will add that letter to your name. Click 
on ‘END’ once you are happy with the new name you have 
given your character. 


Fresh 



This will restore any body and mind points lost 
during a quest. 

Load/Save 

Load - This option will load a character previ¬ 
ously saved to disk. If you chose this option, the 
previously saved characters will be presented on 
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the screen. Highlighting one and clicking the left mouse 
button will load that character. 

Save - Obviously, this will save a character as he or she 
currently is, and will allow that character to be recalled 
later for further quests. When you chose this option, you 
will be presented with a menu which will allow you to save 
the character at eight points on a disk. The eight points will 
be shown, and clicking on any of them will save your char¬ 
acter to that point. All four characters can be saved onto one 
data disk up to eight times each. 

Format Data Disk 

This will allow you to create a data disk onto which you can 
save your characters. If you chose this option, simply follow 
the on screen instructions, taking care not to format your 
game disks. 

Exit 

Obviously, this will take you back to the main menu. 

Enter The Quest 

This option will allow you to begin the new quest, and 
should therefore be the last option that you chose. If you 
chose this option, you will be presented w r ith a list of the 
quests, which are best played in order. Clicking 
on any of them will present the scenario on 
screen. Underneath is a panel reading i under¬ 
stand Mentor’. Click on this once you have read 
the scenario and feel ready to begin your quest. 
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Buy Equipment 

As you play the game, you will find gold and jewels which 
will increase your wealth. This can be spent on better ar¬ 
mour or new weapons that will affect what you can achieve 
in the game. This option will take you to the ‘shop', where 
the new equipment can be bought. Once you are in the shop, 
buying anything is pretty straightforward. 

Each of the four player characters is illustrated at the top. 
Clicking the mouse pointer on any of them will make that 
character the current ‘shopper’. The name will appear to the 
left on the screen, whilst their current money status will be 
shown on the right. Underneath is a list of all the weapons 
and armour, along with their price which is shown to the 
right. To buy any particular item simply click on it. Provid¬ 
ing you have enough money, that item, and the benefits it 
carries, will now be yours. Descriptions of all the items 
available, and their effect upon the attributes of your char¬ 
acter are included in the Spell Book at the end of the in¬ 
structions. Once you have finished buying your equipment, 
the next player clicks on his character, buys what he wishes, 
and so on. Once all players have finished, clicking on ‘Exit’ 
will take you back to the main menu. 

Load Other 

This menu will be used to load the Scenario and 
Data disks which Gremlin will be issuing over 
the next few months. When you chose this 
option, make sure you have inserted the expan¬ 
sion disk first, and then just follow the on screen 
instructions. 





HeroQuest: The Rules Of Play 

The following rules are primarily the rules of the board 
game. Veterans of the board game should read this section, 
however, as some of the rules have been slightly altered to 
enhance gameplay in the computer version. 

Playing Hero Quest 

To play the first quest, chose ‘The Trial’ from the Quest 
Menu. The scenario will be presented on the screen. The 
scenarios are also recorded at the end of this manual should 
you need to refer to them whilst you are playing. Before you 
start to play, read through the following rules. 

Order of Play 

In each game, the Evil Wizard is represented by the compu¬ 
ter. Each player moves in turn, starting with the player 
nominated by the Evil Wizard. The character nominated 
will be shown in the top left hand corner of the screen. Each 
character begins the game in a square next to the stairway, 
which is also the exit at the end of any game. 

When it is your turn, you are allowed to carry out two 
actions. You are allowed to move, and either fight, search or 
cast a spell. You may move first, then carry out the other 
action, or act first and then move. You may not move, then 
carry out an action, then continue to move. You 
aren’t obliged to carry out any action on your 
turn, and you may chose to just move. 

When it is the Evil Wizards turn to play, which 
will happen after every player has taken his 
turn, the Wizard may move some or all of his 
characters. He moves each monster in turn. The 
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movements and actions of'the Evil Wizard will be displayed 
on the screen. 

Movement 

The squares in the playing area is divided into two types: 
rooms and passages. Which is which is pretty self evident. 
Each character will use the mouse, as instructed later, to 
determine the number of squares they may move on their 
turn. A player does not have to move the full distance indi¬ 
cated by the dice total, and may move any number of 
squares not exceeding the dice total. 

Monsters have a predetermined maximum number of 
squares without needing to roll the dice, and again the Evil 
Wizard can move them any number within this maximum. 

When moving, characters and monsters may not: 

1. Move diagonally 

2. Move onto an occupied square. 

Character players and monsters may, however, pass 
through an occupied square, provided that the player 
controlling the obstructing character allows you to pass. 
Otherwise your move must take another route or stop. Once 
a player has completed their move, it will move onto the 
next player. How to effect movement on the computer is 
instructed later. 



Opening Doors 

Character players and monsters can only enter 
and leave rooms through open doors. Monsters 
cannot open doors. Character players may open 
a door by moving onto the square in front of it, 
and clicking on the ‘Keys’ icon, as indicated later. 
Character players do not have to open a door if 
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they do not wish to. Opening a door does not count as a 
move. 

Having opened a door, a character player may keep moving 
if he has any movement left on his turn. Once opened, a 
door remains opened for the remainder of the game. Door 
opening can be done manually, bv using the ‘Keys’ option, or 
automatically: If you use the pointer to indicate that you 
wish to reach a square beyond a doorway, then the compu¬ 
ter will automatically ‘Open’ the door for you. 

Combat 

Combat is split into two stages: attack and defence, but both 
are moderated by the computer. The attacker rolls his dice 
once to score as many skulls as he can. The defender then 
rolls his dice once to cancel the skulls out by rolling shields. 

Attacking 

To attack a monster or a character player, you must be 
either in front of, behind or directly to the side of that 
monster or character player. You cannot attack diagonally, 
except in the special instances indicated in the Spell Book 
at the end of the instructions. Once you are in a position to 
attack another character, click on the combat icon, and the 
screen will now flip to the map screen. You must indicate 
the character that you wish to engage in combat by clicking 
the pointer over the representation of that 
character. Once this is done, the screen will flip 
to the combat screen. 

Although from this point on the battle is moder¬ 
ated by the computer, what will happen is this: 

You will roll a number of special combat dice 
( with shields and skulls ). The number of dice 









you roll is dependent upon which character you are repre¬ 
senting, and are as follows: 


Wizard 1 

Dwarf 2 

Barbarian 3 

Elf 2 


For each skull you roll your opponent will lose one body 
point, unless he can successfully defend himself. If you fail 
to roll any skulls, the attack is wasted and your opponent 
need not defend. The number of attack skulls rolled are 
indicated in the bottom left hand corner of the combat 
screen, and the number of defence shields rolled by the other 
character are shown in the top right hand corner of the 
combat screen. 


Defending 

To defend, a player rolls the number of special combat dice 
allowed for his character in the defend category. The charac¬ 
ter players and the monsters must try to roll shields to 
defend. Each shield rolled cancels one skull rolled by the 
attacker. 


Once the result of the defence has been determined, the 
computer will update the various scores for the player and 
the monster he was fighting. When a characters body point 
reaches zero, the character is eliminated. Since 
the vast majority of monsters have only one 
body point, they will be eliminated by any roll of 
a skull for which they fail to roll a shield. 

Eliminated characters and monsters are immedi¬ 
ately removed from play. When a player is 
eliminated, all the gold and weaponry that the 
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eliminated character was carrying will be returned to the 
place of origin. In the instance of some special weaponry, 
this will mean that the players left alive may have to re¬ 
trace their steps to an earlier quest and capture that 
weapon again. If an attacker has successfully defeat ed the 
combatant at the start of his turn, he can now continue to 
move. 

Magic 

There are two characters in the game who may use magic, 
the Elf and the Wizard. No other character can use magic. 
There are four sets of spells, each consisting of three differ¬ 
ent types. The sets are Earth Magic, Water Magic, Air 
Magic and Fire Magic. 

At the start of each game the Wizard will chose three sets of 
spells, and the Elf one. The Wizard chooses one set, then the 
Elf chooses his set, and the Wizard gets the two remaining 
sets. If either the Elf or Wizard is not playing, then the 
other character able to use magic will be able to chose which 
of the spells he wants to use. Again, the Elf is limited to one 
set of spells, and the Wizard to three. 

Casting a Spell 

When it is their turn, the Wizard and the Elf characters will 
have the option of casting a spell instead of 
attacking. A spell may be cast either before or 
after moving. You cannot use part of your move, 
cast a spell and then move again. 

Spells can be cast at monsters or characters 
players provided they are visible to the spell 
caster, unless the spell indicates otherwise. 

Characters in the same room are always visible, 
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whilst figures in passages or in different rooms are only 
visible if an unobstructed straight line can be traced be¬ 
tween the caster and his target. If the line passes through a 
closed door, wall or another character, then the line is 
obstructed and the spell cannot be cast. 

The spell caster can always cast a spell on himself. Each 
spell may be cast just once during the course of each quest. 
Once cast, the spell card is discarded. 

By now, you will be familiar with enough rules to be able to 
take part in the first quest. Once you are in the quest, all of 
the players that are taking part in the game will he seen in a 
room on the screen, on a playing area surrounded by a 
number of icons, each of which has a particular function. 

The illustration following should tell you what each is for. 



' ‘ 1 Current Character 

“ 1 har.uter Am .-bates 

, t "I Next Character 

. J| *, 1 Search b:r Traps or Ihiidc i\ 

• fr- < 5 Combat 


6 Unlock 

7 Search for Treasure 

8 Inventory 

9 Map 

10 Move 

11 Spinning Coin 
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Current Character 

The current character. To his right the four numbers indi¬ 
cate, from top to bottom, Cash, Body points, Movement 
allowed this turn and Mind points. 

Next Character 

This will end the turn of the current character, and move 
onto the next character. 

Search for Traps/Hidden Doors 

This will search the location of the current character for any 
traps or any hidden doors. 

Combat 

This will allow you to fight another character. 

Unlock 

This will unlock a door provided the current player is in the 
square directly in front of it. 

Search for treasure 

This will search the current player location for any treas¬ 
ure. The result of the search will be presented on the screen. 

Inventory 

Will provide an inventory of everything the current player 
has, or is carrying. You can carry out certain 
actions from the inventory. To the right on the 
inventory screen are four icons, representing 
from top to bottom: Potions carried. Weapons 
carried, Armour carried, Tool Kit, and under¬ 
neath these four the ‘EXIT’ icon. In order to 
drink any potion, or use the tool kit, for example, 
click the pointer onto the icon, and follow the on 




















p,irl m screen information prompts. 

Map 

A map will be shown indicating the current location of all 
players, and all areas of the map that have been explored. 

Move 

The four direction keys indicate the four directions that the 
player can move in. Each direction that the current player 
can move in is highlighted. An alternative way of moving is, 
once you know how many squares you can move, click on the 
square that you wish to reach, and provided that you have 
enough movement points, your player will automatically 
move to that square. 

Spinning Coin 

At the start of each turn, the dice, represented by the spin¬ 
ning coin will be seen at the bottom of the screen. Clicking 
on the left mouse button will freeze the coin, indicating the 
number of squares you will be allowed to move on this turn. 

Searching 

Characters may also search instead of making an attack or 
casting a spell. The search can be made either before or after 
moving. Characters may not search if they are adjacent to a 
monster or if there is a monster in the same room or pas¬ 
sage. Monsters never search. 

When a player searches he searches the whole 
room or passage in which he is standing. Players 
must identify what they are searching for. and 
will be prompted by the Evil Wizard to identify it 
on the screen. They may search for either secret 
doors and traps, or treasure. 
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Secret doors and traps 

Secret door tiles are only shown in the dungeon if a charac¬ 
ter player finds them by searching. Trap tiles are only 
placed if found by a search or if triggered by a character 
moving onto the trapped square. 

Pit traps and falling block traps are shown when found. 
Spear traps are rendered harmless when found, so they are 
not represented graphically, but a message will tell you 
when one is triggered. Trap tiles may be removed from the 
hoard if any character who has the tool kit equipment is 
adjacent to the trap. The Dwarf may automatically remove 
any trap tile he is adjacent to. He may only remove one trap 
per turn. Secret doors may be found by searching on either 
side of the wall in which they are placed. 

Once found, secret doors remain visible and open for the 
rest of the game. 

Traps 

Traps are not shown in the dungeon until a character player 
either searches for traps or moves into a square containing 
a trap. Once a player has set off a trap, he can do nothing 
more until his next turn. Monsters do not set off traps. They 
may move freely through squares that contain hidden 
traps. Once a trap has been discovered, the monsters must 
obey the same rules as the players. 

Pits 

Once a pit trap has been triggered, it remains on 
the board as an obstacle. Any character who 
stumbles into a pit trap will automatically lose 
one body point. He will then climb out of the pit 
but his turn will be over. 
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Jumping a Pit 

Characters and monsters may attempt to jump across a pit 
trap. They must have enough movement to get across the 
pit, counting the pit square as one space. There must he an 
unoccupied space adjacent to the pit for the character to 
jump onto. In order to attempt a jump, a player simply clicks 
on the square beyond the trap as the square he wishes to 
reach. There is a chance, however, that in attempting to 
jump a pit, a player may stumble and fall. Again, in this 
instance, the player will lose one body point and his turn 
will be over. 

Falling Block 

When a character player moves through a square containing 
a falling block trap, a block will fall. It will land into the 
adjacent square, blocking the way. Any character or monster 
in the square into which the block falls must roll three 
combat dice. The victim will lose one body point for each 
skull rolled. 

Spear Trap 

Any player who triggers a spear trap will lose one body point 
if he rolls a skull on a combat dice. The spear trap will only 
affect the first character to enter the square. Subsequent 
characters who move through this square will be unaffected, 
as the trap can only be triggered once. 

Treasure Chest Traps 

Some of the treasure chests contain traps. The 
effects of these traps will be displayed on your 
monitor. If a player searches for traps in a room 
that contains a trapped treasure chest the trap is 
found and rendered harmless. 
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Treasure 

Some of the Quests provide details about specific treasures 
which can be found by searching. If a character searches for 
treasure in the appropriate room the treasure will be re¬ 
vealed. Monsters may not move treasure chests. Whenever 
a character collects some treasure, generally in the form of 
gold or jewels, it’s value will be automatically recorded on 
their inventory. Some of the treasure is not treasure at all. 
Instead, it could be a ferocious wondering monster. If there 
is no square adjacent to the character who found the treas¬ 
ure. the wondering monster will appear on any other 
square in the room or corridor. In this case the monster may 
not, however, attack other characters. 

You are now ready to take part in the first quest. You are 
acquainted with all the rules. Keep these rules by you 
whilst you find your way round the first quest. Once you 
have completed one quest, you should be able to find your 
way round the game without the rules to hand. 

The Quests 

Once you have played through 'The Trial', you are ready to 
undertake the other Quests. These should be played in the 
order they are presented. 

Completing A Quest 

The character players complete a quest success¬ 
fully if they achieve the objectives described in 
the quest introduction. If they fail to do so, a 
quest may be attempted again. The Wizard 
always begins each game with a full complement 
of monsters. Characters escape the dungeons by 
stepping onto a stairway tile, which is also the 
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starting point of every quest except the first one. 


Between Quests 

If your character survives, you may keep him and use him 
again in subsequent quests. In this case, you may keep any 
Quest treasure you have found, and you may spend any 
treasure recorded on your character inventory to purchase 
better equipment (armour, weapons and so on). You may not 
keep ordinary Treasure cards. 

The character players may restore their characters body and 
mind points to their starting value before beginning a new 
Quest by using the ‘Fresh’ option. 


Buying Equipment 

The Book Of Magic indicates the spells, and a description of 
the equipment available for purchase, plus some of the 
unique weapons and equipment that you might find 
throughout your quests. Buying equipment is fully explained 
above, and once bought, any advantage that the equipment 
might have is automatically attributed to the character who 
bought it. The spear and staff, for example, allow characters 
to attack diagonally. A character may not buy equipment if 
he does not have enough money to do so, but money can be 
accumulated and kept from quest to quest. 


Missile Fire 



Some weapons may be thrown, whilst the cross¬ 
bow may be fired. When firing the crossbow or 
throwing a weapon the procedure for rolling 
combat dice in attack and defence remains the 
same. 

Your opponent must be visible, as with casting a 
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spell. There is no maximum range for firing the crossbow 
or throwing a weapon. However, you may not use the 
crossbow or throw a weapon if you are adjacent to your 
opponent. 


The Quest Of Morcar 

Quest One: The Maze 

“This will be your final test, before you set forth on your real 
Quests. Be sure to use all the skills that you have been 
taught. You must attempt to find your way out. Several 
monsters have been placed in the maze. They will try to 
stop you, so take care. Whoever finds out his way first will 
be rewarded with 100 gold coins. This maybe used to by 
equipment for the adventures to come.” 

Quest Two: The Rescue Of Sir Ragnar 

“Sir Ragnar, one of the Emperors most powerful knights 
has been kidnapped. He is being held prisoner by Ulag the 
Ore Warlord. You are to find Sir Ragnar and bring him back 
to safety. Prince Magnus will pay 200 gold coins to the 
character who rescues Sir Ragnar, The reward may be split 
between several adventurers, but no reward will be paid if 
Sir Ragnar is killed whilst escaping." 

Quest Three: Lair Of The Ore 
Warlord 

“Prince Magnus has ordered that the Ore War¬ 
lord Ulag, who was responsible for the kidnap¬ 
ping of Sir Ragnar, should be sought out and 
killed. Whoever kills Ulag will be rewarded with 
100 gold coins. Any treasure found in Ulag’s 
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stronghold may also be kept.” 

Quest Four: Prince Magnus' Gold 

“Three treasure chests have been stolen whilst being taken 
to the Emperor. A reward of 200 gold coins has been offered 
to anyone who can return the chest and ALL the gold. The 
thieves are known to be a band of Ores hiding in the Black 
Mountains. They are led by Gulthor, a Chaos Warrior.” 

Quest Five: The Maze Of Melar 

“Long ago, a powerful sorcerer by the name of Melar created 
a Talisman which would enhance the wearers understand¬ 
ing of magic. He kept the Talisman with him at all times, 
fearing it might, be stolen and used by the allies of Morcar. It 
is said that he left the Talisman in his laboratory at the 
heart of his Maze. Molar’s Maze is guarded by many traps 
and magical guardians. It also rumoured to be haunted by 
those who have sought the Talisman and perished in the 
attempt. This Talisman would be a valuable asset to any 
warrior in our battles with Morcar.” 

Quest Six: Legacy Of The Ore Warlord 

“Ulag’s foul offspring, Grak, has sworn revenge on those who 
killed his father. Although it has taken him several months, 
he has finally tracked you down and captured you in an 
ambush. Now you are held prisoner in his dungeons while 
he racks his brains to devise a terrible punish¬ 
ment for you. While the guard sleeps, however, 
you manage to pick the lock of your cell with an 
old rat bone. You must find your equipment and 
escape.” 
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Quest Seven: The Stone Hunter 

“The Emperor’s personal wizard, Karlen, has disappears. 
The emperor fears that he has been murdered or has suc¬ 
cumbed to the lures of Chaos magic. You are to find out 
what has happened to Karlen and, if he is alive, bring him 
to safety . You will be paid 100 gold coins each upon return¬ 
ing.” 

Quest Eight: The Fire Mage 

“The Ores of the Black Mountains have been using Fire 
Magic in their raids. Balur the Fire Mage, is thought to be 
responsible for helping them. NO fire magic can harm him, 
and the Emperor’s Wizards are unable to counter his spells. 
You have therefore been chosen to enter his lair, deep 
beneath Black Fire Crag. The Emperor will reward you 
with 15 gold coins each for Balur’s destruction.” 

Quest Nine: Race Against Time 

“A guide has led you into a dungeon that is rumoured to 
hold a great secret. He has led you down many dark corri¬ 
dors and finally you find yourself in a room with three 
doors. Suddenly the guide puts out his torch and in the 
darkness you hear him laugh. Farewell my Heroes, he 
sneers as he makes his escape. You realize to your horror 
that it is a trap! You must escape or perish in this dark 
forgotten hole.” 

Quest Ten: Castle Of Mystery 

“Long ago a crazy wizard, Ollar, discovered the 
entrance to a gold mine. Using his great powers 
he built a magic castle above the mine to protect 
it. The castle had many magic portals and was 
guarded by a host of monsters who were trapped 
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in time. Can you find the entrance? Others have tried, hut 
the castle has thwarted them every time.” 

Quest Eleven: Bastion Of Chaos 

“The lands to the east have been plagued by marauding Ores 
and Goblins. The Emperor has ordered that a band of wor¬ 
thy heroes should be sent forth to destroy them. The Ores 
are well protected in a strong underground fortress known 
as the Bastion of Chaos. They are led by a small group of 
Chaos Warriors. You must fight your way in and kill all the 
monsters that you find. You will In? paid a bounty of 10 gold 
coins for each Goblin killed, 20 gold coins for each Ore killed, 
and 30 gold coins for each Fimir or Chaos Warrior killed.” 

Quest Twelve: Barak Torn - Barrow Of The 
Witchlord 


“War with the Eastern Ores is brewing, and the Emperor 
needs to unite the lesser kingdoms for the conflict to come. 
To do this, he must find the ancient Star of the West as 
worn by the Kings of Legend and by Rogar when he battled 
with Morcar in ages past. Anyone who finds the gem will be 
given 200 gold coins. The gem lies in Barak Tor, the resting 
place of the Witch Lord. “ 


Quest Thirteen: Quest For The Spirit Blade 



“You have awoken the Witch Lord, also known as 
the King of the Dead, a powerful servant of 
Morcar. The Spirit Blade is the only weapon that 
can harm him. He will pose a most serious threat 
to the Emperor in the coming war. The Witch 
Lord must be destroyed before he can bring his 
army of Undead to attack the Emperors forces. 
You must first find the Spirit Blade, for only this 
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ancient weapon can harm him. The Spirit Blade was forged 
by the Dwarves of the World Edge Mountains and cooled in 
the Elvcn fountain of Lcbin. The sword now lies in an 
ancient ruined temple, and you must recover it.” 

Quest Fourteen: Return To Barak Tor 

“Now that you have found the Spirit Blade, you must return 
to Barak Tor and defeat the Witch Lord. The Emperor has 
ridden forth to meet the Eastern Ores at Black Fire Pass. If 
you fail, the Witch Lord will lead his army of Lfndead and 
attack the Emperors forces from the rear. Then nothing will 
remain to prevent the Forces of Chaos overrunning the 
land.” 



Book Of Magic 


Air Spells 

Swift Wind 

This spell can be cast on any one player. That player will 
then have the equivalent of twice as many dice 
the next time he moves. The spell is then 
disgarded. 

Tempest 

A small tempest is created which envelops one 
monster or player of your choice. That monster 
or player will then miss their next turn. The 
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spell is then disgarded. 

Genie 

This spell conjures up a Genie who will do one of the follow¬ 
ing: Open any door on the board (the rooms contents should 
be put out) or attack anyone on the board. He will attack 
only once with live combat dice. The spell is then disgarded. 

Fire Spells 

Ball Of Flame 

This spell may be cast at any one monster or player. It will 
inflict two points of Body damage. The victim may roll two 
defence dice, and for each shield he may reduce the damage 
by one. The spell is then disgarded. 

Courage 

This spell may be cast on any one player. That player may 
then throw two extra dice each time he attacks, until the 
spell is broken. The spell is broken when there are no more 
monsters visible to that player. The spell is then disgarded. 

Fire Of Wrath 

This spell may be cast on any one player or monster, any¬ 
where on the board. It will seek out your enemy and inflict 

one Body point of damage, unless your opponenet 
can roll a shield on one combat dice. The spell is 
then disgarded. 

Earth Spells 

Heal Body 
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This spell may bo cast on any one player. It will restore up to four 
Body points that have been lost. The spell is then disgarded. 

Pass Through Kook 

This spell may be cast on any one player. That, player may then 
move through walls when he next moves. The player may move 
through as many walls as his movement will allow. The spell is 
then disgarded. 

Rock Skin 

This spell may be cast on any one player. That player may then 
roll tw'o extra combat dice in defence, until the spell is broken. The 
spell is broken when that player is wounded. The spell is then 
disgarded. 


Water Spells 

Water Of Healing 

This spell may be cast on any one player. It will restore up 
to four Body points that have been lost. The spell is then 
disgarded. 

Sleep 

This spell will put one monster or player to sleep. He may 
try to defend himself by rolling one dice per Mind point. If 
he rolls a shield he is unaffected. Once asleep he may not 
defend if attacked. He will awake if he rolls a six at. the 
start of the turn, or if attacked. 

Veil Of Mist 

This spell may be cast, on any one player. That 
player may then move unseen through spaces 
that are occupied by other players or monsters 
the next time he moves. The spell is then 
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disgarded. 

Weapons 

BroadSword 

The Broadsword allows you to roll three combat dice in 
attack. May not be used by the Wizard. 

Battle Axe 

The Battle Axe allows you to roll four combat dice in attack. 
You may not use a shield when using the Battle Axe. May 
not be used by the Wizard. 

Crossbow 

The Crossbow allows you to roll three combat dice in attack. 
You may not use the Crossbow against an opponent who is 
adjacent to you. May not be used by the Wizard. 

Staff 

The Staff allows you to roll two combat dice in attack. The 
Staff may be used to attack diagonally. 

Short Sword 


The Short Sword allows you to roll two combat dice in 
attack. The Short Sword may be used to attack diagonally. 
This weapon may not be used by the Wizard. 


Spear 



The Spear allows you to roll two combat dice in 
attack. The Spear may be used to attack diago¬ 
nally. You may also throw the Spear, but if you 
do so you lose it. May not be used by the Wizard, 

Hand Axe 

The Hand Axe allows you to roll two combat dice 
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in attack. You may also throw the Hand Axe but if you do so 
you lose it. May not by used by the Wizard. 

Amour 

Plate Amour 

Plate Armour allows you to roll four combat dice in defence, 
but you may only roll one dice for movement whilst wearing 
the Plate Armour. May not be used by the Wizard. 

Chain Mail 

Chain Mail armour allows you to roll three combat dice in 
defence. May not be used by the Wizard. 

Cloak Of Protection 

The Cloak allows you to roll one extra dice in defence. May 
only be used by the Wizard. 

Bracers 

The Bracers allow you to roll one extra combat dice in 
defence. May only be used by the Wizard. 

The Shield 

The Shield gives you one extra combat dice in defence. May 
not be used by the Wizard. 

The Helmet 

The Helmet gives you one extra combat dice in 
defence. May not be used by the Wizard. 

Tool Kit 

The Tool Kit enables you to remove any trap 
that you find. Roll one combat dice. On the roll 
of a skull, the trap goes off and you lose one 
Body point. Once you have rolled the dice the 
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trap is removed. 

Special Equipment 
Ores Bane 

The sword, Ores Bane, allows you to roll two combat dice in 
attack. You may attack twice if you are fighting Ores. 

Spirit Blade 

Spirit Blade allows you to roll three combat dice in attack or 
four dice in attack against undead creatures, Skeletons, 
Zombies and Mummies. 

Borin’s Armour 

Borin’s Armour allows you to roll four combat dice in de¬ 
fence. 

Wand Of Recall 

The Wand of Recall allows you to cast two spells instead of 
one during your turn. 

Talisman Of Lore 

The Talisman allows you to increase your Mind points by 
two as long as you have theTalisman in your posession. 
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This manual and the information contained on the floppy 
disks are copyrighted by Gremlin Graphics Limited. The 
owner of this product is entitled to use the product for his or 
her own personal use only. No one may transfer, give or sell 
any part of the manual, or the information on the disk 
without the prior permission of Gremlin Graphics Software 
Limited. Any person or persons reproducing any part of the 
program, in any media, for any reason, shall be guilty of 
copyright violation, and subject to civil liability at the 
discretion of the copyright holder. 



Introduction 


Durant les huit derniers mois. Gremlin Graphics a travailR 
d’arrache-pied afin de vous faire revivre, sur votre 
ordinateur personnel, le superbejeu de societe, Hero Quest. 
Cette tache s’est averee dure mais, a present, toutes les 
personnes qui ont participe a ce succes eprouvent. un senti¬ 
ment de fierte legitime. 

Nous conseillons, aux nouveaux venus a cejeu ainsi qu’aux 
experts, de bien lire le rfeglement du jeu et les instructions 
sp^cifiques a l’ordinateur avant d’essayer de jouer a Hero 
Quest. Cela en vaut la peine! 

Chroniques de Loretome 

Ecoutez attentivement les paroles de Mentor, le 
Gardien de Loretome, et je vous parlerai des 
temps anciens, des sombres jours oil l’empire fut 
sauve contre tout espoir. J’ai peur, en effet, que 
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ces jours-la ne soient bientot de retour! 

Les cruelles legions do Morcar, Seigneur du Chaos, avaient 
tout detruit sur Ieur chemin. Memo les guerriers les plus 
braves de l’Empereur avaient pris la fuite a la vue de la 
Banniere Noire et des hordes massees du Chaos. Le pays 
etait ravage et les hommes au bord du desespoir. 

C’cst alors qu’arriva un puissant guerrier, un prince des 
Borderlands du nom de Rogar le Barbare. II portait, au 
front, un diamant brillant, l’Etoile de l’Ouest, comine le 
faisait les anciens rois de la Iegende. L’espoir revint et les 
hommes se rallierent a lui, abandonnant leurs refuges dans 
les collines et les forets. D'autres heros legendaires le 
rejoignirent: Durgin, le brave guerrier nain des Montagnes 
du Bout du Monde, Ladril, l’Elfe mage guerrier elfe de la 
Iointaine Athelorn et Telor, l’enchanteur dont la sorcellerie 
devait sauver Rogar a plusieurs reprises. 

Rogar entrain a son armee pendant des annees, evitant avec 
soin toutc confrontation directe avec le general de Morcar 
mais hareelant sans cesse ses lignes de ravitaillement, 
eliminant autant d’Orcs et de Lutins que possible. 

Vint alors le jour que Rogar avait patiemment attendu. Son 
armee etait devenue forte et bien preparee. Alors qu’il 
campait sur les hauteurs, Ladril repera au loin l’armee de la 
Banniere Noire et demanda a Durgin do sonner l’appel aux 
armes avec son puissant cor. Les annees de Rogar se 
ddverserent sur les flancs de l’ennemi et la bataille 
comments. Plusieurs creatures du mal et hommes de bien 
perirent ce jour-la mais, a la tombee du jour, ce furent les 
T6n£*bres qui fuiront le champ de bataille. Cependant, la 
victoire ne fut pas totale et Morcar et son general se 


refugi6rent de l’autre cote* de la mer des Griffes. Us 
preparent, en ce moment-meme, leur revanche. 

Bientot, leur complot sera pret et l’Empire aura besoin d’un 
nouveau Rogar. H£las, oil sont les heros qui peuvent 
l’egaler? Vous aurez du pain sur la planche si vous voulez 
devenir aussi celebre que Rogar et ses compagnons. Je ferai 
de mon mieux pour vous aider, Le livre que je possede, 
Loretome, a ete ecrit a l’aube des temps. Tout ce qui fut et 
tout ce qui sera y est enregistre. Je peux vous guider a 
travers Loretome mais je ne peux pas intervenir car un 
malheur encore plus grand pourrait s’abattro sur le monde 
et le Chaos triompherait a jamais. 



Instructions De Chargement 

Amiga 

1. Introduisez la disquette de jeu dans l’unite interne de 
votre Amiga. 

2. Branchez la souris sur le port numero un. 

3. Allumez votre ordinateur et votre moniteur. Le jeu se 
chargera alors et sederoulera automatiquement. Suivez 
toutes les instructions de chargement qui apparaissent. a 
1’ecran. 

Atari ST 

1 Introduisez la disquette de jeu dans Tunite interne de 
votre ST. 

2. Branchez la souris sur le port numero zero. 
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3. Allumez votre ordinateur et votre moniteur. Le jeu se 
chargera alors et se deroulcra automatiquement. Suivez 
toutes les instructions de chargement qui apparaissent & 
l’ccran. 

Comment Jouer A HeroQuest 

En bref 

Hero Quest est un jeu de role dans lequel vous pouvez etre 
un Enchanteur, un Elfe, un Barbara ou un Nain. Chacun de 
ses personnages possede ses propres caracteristiques, ses 
propres forces ct ses propres faiblesses. Le Barba re et le 
Nain, par exemple, ne peuvent pas jeter de sorts et 
l’Enchanteur ne peut pas utiliser certaines armes. Cinq 
joueurs, au maximum, peuvent prendre part a ce jeu de 
societe. L’un des joueurs doit prendre le role du mechant 
Enchanteur, Morcar. Cependant, dans cettc version, 
l’Enchanteur est ‘joue’ par Pordinateur. Celui-ci controle 
tous les mouvements et toutes les actions de l’Enchanteur, 
ce qui vous evite de le faire vous-meme. 

Le De 

Les instructions contienncnt souvent l’expression “rolling 
the dice” (jeter le de). Sur l’ecran, le de est represente par 
une piece cjui toume. La piece est ‘moderee’ 
automatiquement. Done cpiand vous achetez un article 
d’(§quipement, vous augmentez le nombre de des a jeter. 
L’ordinateur en tient compte automatiquement. Vous 
apprendrez plus tard comment ‘jeter les des’. 

Apres le chargement 

Aprds la sequence de chargement de Hero Quest, un menu 
d’icones sera affiche, vous offrant les choix suivants: Enter 


the Quest (entrez dans la quete), Buy Equipment (achetez 
de l’equipement). Create a Character (creez un personnage) 
et Load Other (charge/, le reste). Pour le moment, 
concentrez-vous sur [’option ‘Create a Character’. Quand 
vous jouez une nouvelle partie de Hero Quest, il est impor¬ 
tant que vous alliez d’abord a ce menu. Pour choisir une 
option quelconque, placez le pointeur de votre souris sur 
cette option afin de la mettre en evidence puis appuyez sur 
le bouton de la souris. 

Create A Character 

Une fois ce menu choisi, un autre menu apparait. 11 vous 
permet d’adapter le jeu a votre gout. Chacun des quatre 
personnages que vous pouvez jouer est represente. Vous 
pouvez faire executer un certain nombre d’actions a chaque 
personnage a partir de ce menu. Pour cela, placez le 
pointeur sur une option particuliere el clique/ avec le 
bouton de gauche de la souris. Les options disponibles sont. 
de gauche a droite: 

Active/Inactive (actif/inactif) 

Si vous clique/ sur cette option, vous permute/, entre les 
deux choix et deddez si un personnage particular 
participera ou ne participera pas a la quete suivante. II est 
evident que si quatre joueurs decident de prendre part, les 
quatre personnages scront actifs. S’il n’y a que deux 
joueurs, ils peuvent soit choisir un personnage chacun, soit 
en representer deux chacun. S'il n’y a qu’un seul joueur, 
celui-ci peut alors choisir de jouer un seul personnage ou 
d’impliquer les autres dans la quote. 

Rename (donner un nouveau nom) 

Cette option vous permet de changer le nom de votre 
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pcrsonnage. Choisissez cette option si vous n’aimez pas le 
noin donnc a votre pcrsonnage. Un menu eontenant les 
lettres de 1’alphabet apparait a l’ecran. Chaque lettre sur 
laquelle vous placez votre pointeur est mise en evidence a 
tour de role. Cliquez avec le bouton de gauche de la souris 
sur la lettre mise en evidence pour l’ajouter a votre nom. 
Cliquez sur ‘END’ quand vous avez fini de composer le nom 
de votre personnage. 

Fresh (nouveau) 

Ceci retablira les points de corps et d’esprit perdus pendant 
la quete. 

Load/Save (charger/sauvegardcr) 

Load - Cette option chargera sur disquette un personnage 
sauvegarde auparavant. Si vous choisissez cette option, les 
personnages prdalablement sauvegardes seront afliches sur 
l’eeran. Pour en charger un, mettez-le en evidence et cliquez 
avec le bouton de gauche de la souris. 

Save - Ceci sauvegardera un personnage tel qu’il est 
actuellement et vous permettra de le rappeler a d’autres 
quetes, plus tard. Le choix de cette option fait apparaitre un 
menu qui vous permet de sauvegarder ce personnage a huit 
points sur disquette. Ccs points sont afiiches. En cliquant 
sur 1’un d’eux, vous sauvegardez le personnage & ce point. 
Les quatre personnages peuvent etre tous sauvegardes sur 
une disquette des donnees jusqu’a huit fois chacun. 

Format Data Disk (fonnater la disquette des 
donnees) 

Cette option vous permet de crecr une disquette des donnees 
sur laquelle vous pourrez sauvegarder vos personnages. Si 
vous la choisissez, suivez tout simplement les instructions 


de l’eeran en prenant bien soin de ne pas formater vos 
disquettes de jeu. 

Exit (sortie) 

Cette option vous renvoie au menu principal. 

Enter The Quest 

Cette option vous permet de commencer la nouvelle quote et 
devrait done etre la derniere option que vous choisissez. Si 
vous la selectionnez, un menu, eontenant une liste de 
quetes, sera afliche. Celles-ei gagneraient a etre jouees dans 
l’ordre. En cliquant sur une quete quelconque, vous faites 
apparaitre le scenario sur l’eeran. Sous ce scenario se trouve 
un tableau portant la mention ‘I understand Mentor’ (je 
comprends. Mentor). Apres avoir lu le scenario et si vous 
etes pret a commencer votre quote, cliquez sur ce tableau. 

Buy Equipment 

Tout au long du jeu, vous trouverez de l’or et des byoux qui 
augmenteront votre richesse. Vous pouvez les utiliser pour 
acheter une meilleure armure ou de nouvelles armes qui 
amelioreront vos chances de reussite dans le jeu. Cette 
option vous emmene au ‘magasin’ dans lequel se vend le 
nouvel equipement. Une fois que vous etes dans le magasin, 
les achats se font d’une maniere assez simple. 

Chacun des quatre personnages est illustre en haut de 
l’eeran. Cliquez sur un personnage quelconque pour faire de 
lui le ‘client’ actuel. Son nom apparait alors a gauche de 
l’ecran et son statut financier actuel a droite. En-dessous et 
a gauche, se trouve une liste de toutes les armes et armures 
accompagnee, a droite, d’une liste de leurs prix. Pour 
acheter un article quelconque, cliquez tout simplement 
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dessus. Si vous avez assez d’argent, cet article et les 
avantages qu’il comporte sont a vous. line description de 
tous les articles disponibles ainsi que les effets qu’ils ont sur 
les attributs de vos personnages est contenue dans le Livre 
des Sorts. Quand vous avez fini d’acheter votre equipement, 
le joueur suivant clique sur son personnage, achete ce qu’il 
veut et ainsi de suite. Apres cela, clique/, sur 'Exit’ pour 
retourner au menu principal 

Load Another 

Ce menu sert a charger les disquettes du scenario et des 
donnees que Gremlin fera paraitre dans quelques mois. 
Quand vous choisissez cette option, n’oubliez pas 
d’introduire la disquette d’expansion d’abord. Suivez ensuite 
les instructions de lecran. 

HeroQuest: Le Reglement Du Jeu 

Le reglement suivant est essentiellement celui qui 
s’applique au jeu de societe. Les habitues du jeu de societe 
devraient, cependant, lire cette section car certaines regies 
ont etc legeromont modifies afin d'ameliorer le jeu de cette 
version ®lectronique. 

Le Jeu de Hero Quest 

Pour jouer a la premiere quete, choisissez 'The Trial’ dans le 
menu Quest et le scenario sera afllche sur I’ecran. Les 
scenarios sont egalement expliques a la fin de ce manuel au 
cas ou vous voudriez les consulter pendant le jeu. Avant de 
commencer a jouer, lisez attentivement le reglement 
suivant. 


Ordre de Jeu 


Dans chaque partie, le personnage du mechant Enchanteur 
est joue par l’ordinateur. Chaque joueur se deplacc a tour de 
role, en commeofant par le joueur qui a ete design® par 
l’Enchanteur. Le personnage ddsigne sera montr® au coin 
superieur gauche de lecran. Chaque personnage commence 
la partie dans une case, a cote de l’escalier, qui represent® 
aussi la sortie a la fin de chaque partie. 

Quand votre tour arrive, on vous permet d’exeeuter deux 
actions. Vous pouvez vous deplacer et combattre, fouiller ou 
jeter un sort. Vous pouvez vous deplacer d’ahord puis 
executer l’autre action ou agir d’abord puis vous deplacer. 
Vous ne pouvez pas vous deplacer, executer une action puis 
continuer h vous deplacer. Vous n’etes pas oblige d’executer 
une action quand e’est a votre tour de jouer; vous pouvez 
tout aussi bien choisir de vous deplacer sans rien fairc 
d’autre. 

Quand e’est au tour de l’Enchanteur de jouer, ce qui est le 
cas apres que tous les joueurs aient terrain® leurs tours, il a 
le droit de deplacer tous ses personnages ou uniquement 
certains d’entre eux. II d®plaee un monstre & la fois. Les 
mouvements et les actions du mechant Enchanteur seront 
afiiches sur l’ecran. 

Mouvement 

Les cases de la zone de jeu sont de deux types: les pieces et 
les passages. La distinction entre les deux est evidente. 
Chaque personnage utilisera la souris, comme indique plus 
loin, pour determiner le nombre de cases dont il peut se 
deplacer quand e’est a son tour de jouer. Lin joueur n’est pas 
oblige de se deplacer de toutc la distance indiquee par la 


somme des des; il peut se deplacer de n’importe quel nombre 
de cases pourvu qu’il ne dcpasse pas la somme des des. 

Pour les monstres, le nombre de cases maximum est 
predetermine. Le jet de des n’est pas necessaire. La aussi, 
l'Enchantcur peut deplacer les monstres d’un nombre de 
cases n'excedant pas la somme des des. 

Quand ils se deplacent, les personnages et les monstres ne 
peuvent pas: 

1. Se deplacer en diagonale. 

2. Se placer dans une case deja occupee. 

Cependant, les personnages et les monstres peuvent passer 
par une case occupee si le joueur qui controle le personnage 
se trouvant dans cette case leur en donne la permission. 
Dans le cas contraire, ils doivent changer de direction ou 
s’arreter. Une fois qu’un joueur a termine son deplacement, 
c’est au tour du joueur suivant. Les instructions relatives au 
mouvement sur 1’ordinateur seront donnees plus loin. 

Ouverturc des Portes 

Les personnages et les monstres ne peuvent entrer dans les 
pieces ou en sortir que par les portes ouvertes. Les monstres 
ne peuvent pas ouvrir les portes. Les personnages peuvent 
ouvrir une porte en se pla^ant dans la case qui se trouve 
devant elle et en cliquant sur l’icdne ‘Keys’ (cles), comme il 
est indique plus loin. Les personnages n’ont pas a ouvrir une 
porte contre leur gre. Le fait d’ouvrir une porte ne constitue 
pas un deplacement. 

Apres avoir ouvert une porte, un personnage peut continuer 
a se deplacer s'il lui reste des deplacements pendant son 
tour. Une fois qu’une porte est ouverte, elle le reste jusqu’a 
la fin de la partie. L’ouverturc d'une porte peut se faire 


manuellement a l'aide de l’option ‘Keys’ ou 
automatiquement: si vous utilisez le pointeur pour indiquer 
que vous voulez atteindre une case situee au-dela d’une 
porte, l’ordinateur vous ouvrira alors (‘open’) la porte 
automatiquement. 

Combat 

Le combat se divise en deux d tapes: l’attaque et la defense. 
Les deux sent, cependant, moderees par 1’ordinateur. 
L’attaquant jette ses des une fois en essayant d’obtenir 
autant de tetes de mort que possible. Le defenseur jette 
ensuite ses des a boucliers une fois pour neutraliser les 
tetes de mort. 

Attaque 

Pour attaquer un monstre ou un personnage, vous devez 
vous placer devant, derriere ou directement sur le cote de ce 
monstre ou de ce personnage. Vous ne pouvez pas attaquer 
en diagonale, sauf dans les cas speciaux indiques dans le 
Livre des Sorts. Quand vous etes en position d’attaquer un 
autre personnage, cliquez sur l’icone de combat pour faire 
apparaitre 1’ecran de la carte. Vous devez indiquer le 
personnage que vous voulez combattre en cliquant sur la 
representation de ce personnage. Apres cela, l’ecran de 
combat apparaitra. 

Bien qu’a partir de ce moment le combat soit moderd par 
l’ordinateur, voici ce qui se passera: Vous jetterez un certain 
nombre de dds de combat speciaux (ayant des boucliers et 
des tetes do mort). Le nombre de des que vous jetez depend 
du personnage que vous representez: 

Echanteur 1 
Nain 2 


Barbare 3 
Elfe 2 

Pour chaque tete de mort quo vous jetez, votre adversaire 
perd un point do corps, it moins qu’il ne puisse se defendre 
oorrectement. Si vous n’obtenez aucune tete de mort, vous 
perdez l’attaque et votre adversaire n’a pas a se defendre. Le 
nombre de tetes de mort d’attaque jetes t?st indique au coin 
inferieur gauche de l’eeran de combat et le nombre de 
boucliers de defense jetes par 1'autre personnage, au coin 
superieur droit de l’ecran. 

Defense 

Pour se defendre, un joueurjette le nombre de des de combat 
speciaux perniis a son personnage dans la categorie de 
defense. Les personnages et les monstres doivent essayer de 
jeter des boucliers pour se defendre. Chaque bouclier jete 
neutralise un tete de mort jetee par l’attaquant. 

Une fois le resultat de la defense determine, Fordinateur 
mettra a jour les divers scores du joueur et du monstre quo 
celui-ci COmbattait. Quand il ne reste aucun point de corps a 
un personnage, celui-ci est elimine. Vu que la grande 
majoritc des monstres n’ont qu’un point de corps, ils seront 
elimines par tout jet de tete de mort qu’ils n’auront pas 
neutralise avec un bouclier. 

Les personnages et les monstres elimines sont 
immediatement retires dujeu. Quand un joueur est elimine. 
For et Farmement que le personnage sortant portait sur lui 
seront renvoy£s a leur place d’origine. Dans le cas d’une 
arme speciale, les joueurs qui restent en vie pourraient avoir 
a revenir a une quete precedente afin de recapturer cette 
arme. Si un attaquant defait un combattant au debut de son 
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tour, il peut alors continuer a se deplacer. 

Magie 

Dans le jeu, il y a deux personnages qui peuvent utiliser la 
magie: l'Elfe et 1’Enchanteur. Aucun autre personnage ne 
peut utiliser la magie. Il existe quatre series de sorts, 
chacun compose de trois types differents. Ces series sont la 
Magie de la Terre, la Magie de l’Eau, la Magie de l’Air et la 
Magie du Feu. 

Au debut de chaque partie, FEnchanteur choisira trois 
scries de sorts et l’Elfe, une. L’Enchanteur choisit une serie, 
l’Elfe une autre puis FEnchanteur prend les deux autres 
series. Si soit l’Elfe soit. FEnchanteur ne jouc pas, 1’autre 
personnage capable d’utiliser la magie pourra choisir les 
sorts qu’il veut utiliser. La aussi, l’Elfe est limite a une serie 
de sorts et FEnchanteur a trois. 

Le Jet d’un Sort 

Quand e’est a leur tour. FEnchanteur et l’Elfe auront 
Foption de jeter un sort au lieu d’attaquer. Un sort peut etre 
jete soit avant, soit apres un deplacement, Vous ne pouvez 
pas utiliser une partie de votre deplacement, jeter un sort 
puis vous deplacer de nouveau. 

Les sorts peuvent etre jetes aux monstres ou aux 
personnages a condition qu’ils soient visibles au jeteur de 
sort, a moins que le sort n’indique autre chose. Les 
personnages se trouvant dans la meme piece sont toujours 
visibles alors que les figures se trouvant dans les passages 
ou dans des pieces differentes ne sont visibles que si Fon 
peut tracer une ligne droite ininterrompue entre le jeteur et 
sa cible. Si la ligne passe a travers une porte fermee, un 
mur ou un autre personnage. cette ligne est alors 
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interrompue et le sort ne peut pas etre jete. 


Le jeteur de sort peut jeter un sort a lui-meme. Chaque sort 
peut etre jete une seule fois pendant une quete. Une f'ois le 
sort jete, il est oublie. 


A present, vous connaissez suffisamment le r£glement pour 
pouvoir participer a la premiere quete. Une fois dans la 
quete, tous les joueurs qui y prennent part seront affiches 
sur l’Ocran, dans une piece situee dans la zone dejeu 
entour£e d’un certain nombie d’icones qui ont, chacune une 
fonction particuli&re. L’illustration suivante vous indique la 
function de chaque icone: 



t Current Character iPtraomiage Hctuel) 

2 Currant Character Attributes (Attribute du persormnsc miuoh 

3 Ne*t Character 'Por«»rmune Huivant. 

4 S^qirt h for TittpftUiddon Doom (Cherther lea ptcgcVportcs cachnrai 
ft Combat 

fi l. 1 n lock <Dov4roulltos) 

7 Search for Trc-Sflure iChorche* l« intaur) 

5 Inventory ilnvontafa» 

9 Map(Carto) 

10 Mov<? (Daplaoez-vixjai 

r 1 Spinniog Coin tPfoco tourtonte; 


Current Character 

Les quatrc chiffres se trouvant a droite du personnage 


actuel represented, de haut en bas: 

Pargent, les points de corps, le displacement permis pendant 
ce tour et les points d’esprit. 

Next Character 

Cette option met un terme au tour du personnage actuel et 
passe au personnage suivant. 

Search for Traps/Hidden Doors 

Cette option verifiera s’il y a des pieges ou des portes 
cach£es dans l’endroit ou se trouve le personnage. 

Combat 

Cette option vous permettra de combattre un autre 
personnage. 

Unlock 

Cette option ouvrira une porte a condition que le joueur 
actuel se trouve directement devant cette porte. 

Search for Treasure 

Cette option verifiera s’il y a des trcsors dans 1’endroit ou se 
trouve le personnage actuel. 

Inventory 

Cette option vous donnera un inventaire de tout ce que 
possede ou porte le joueur actuel. Vous pouvcz executer 
certaines actions a partir de l’inventaire. A droite de l’ecran 
de I inventaire, il y a quatre icones representant, de haul en 
bas: les potions portees, les armes portees, les armures 
portees, la trousse a outils. Sous ccs icones se trouve l’icdne 
EXI f (sortie). Pour boire une des potions ou utilise!’ la 
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trousse a outils par cxemple, cliquez sur l'icone 
correspondante et suivez les informations sur l’ecran. 

Map 

Cette option affiehe une carte indiquant les endroits actuels 
dans lesquels se trouvent tous les joueurs et toutes les zones 
de la carte qui ont ete explorees. 

Move 

Les quatre touches de direction represented les directions 
dans lesquelles lejoueur peut se deplacer. Chacune de ses 
directions est mise cn vedette. 11 y a un autre moyen de vous 
deplacer: quand vous connaissez le nombre de cases dont 
vous pouvez vous deplacer, cliquez sur la case que vous 
voulez atteindre et vous y ircz automatiqucment si vous 
avez assez de points de deplacement. 

Spinning coin 

Au debut de chaque tour, le dt* represent^ par la pi6ce qui 
tourne sera montre au bas de l’ecran. Si vous cliquez avec le 
bouton dc gauche de la souris, la piece s’arrete de tourner et 
indique le nombre de cases dont vous pouvez vous deplacer 
pendant ce tour. 

Search 

Les personnages peuvent egalement fouiller au lieu 
d’attaquer ou de jcter un sort. La fouille pout se faire avant 
ou apres le deplacement. Les personnages ne peuvent pas 
entreprendre de fouille s’ils a cote d’un monstre ou s’il y a un 
monstrc dans la mcme piece ou dans le meme passage. Les 
monstres ne font jamais de fouille. 


Quand un joueur fait une fouille, il fouille toute la piece ou 
tout le passage dans lequel il sc trouve. Les joueurs doivent 
identifier l’objct de leur fouille et le mediant Enchanteur 
lour demandera de le faire sur l’ecran. Ils peuvent chercher 
soil des portes secretes et des pieges soit un tresor. 

Portes Secretes et Pieges 

Les carreaux des portes secretes ne sont montres dans le 
donjon que si un personnage les decouvre apres une fouille. 
Les carreaux des pieges ne sont places que s’ils ont ete 
decouverts lors d’une fouille ou si un personnage les active 
en se plafant sur la case piegde. 

Les fosses et les chutes de rochers sont montres une fois 
qu’ils ont ete decouverts. Les pieges a lances sont inoffensifs 
quand on les decouvre. Ils ne sont done pas repr6sent£s 
graphiquement mais un message vous avertira si l’un de ces 
pieges se declenche. Les carreaux des pieges peuvent etre 
retires du tableau si le personnage en possession de la 
trousse a outils est a cote du piege. Le Nain peut 
automatiquement retirer rvimporte quel piege qui est a cote 
de lui . Il ne peut retirer qu’un pi6ge par tour. On peut 
decouvrir les portes secretes en fouillant les deux cotes du 
niur dans lequel elles sont cachees. 

Une fois decouvertes, les portes secretes deviennent visibles 
et demeurent ouvertes jusqu’a la fin de la partie. 

Pieges 

Les pieges ne sont affiches dans le donjon qu’apres qu’un 
personnage se soit mis a chercher des pieges ou ne se place 
dans une case contenant un pi&ge. Une fois qu’un piege a 
ete declenche par un joueur, celui-ci ne peut rien faire 
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d’autre qu’attendre son prochain tour. Les monstres ne font 
pas dcclencher dc pieges, Ils peuvent se deplacer librement 
parmi les cases qui renferment dcs pieges dissimules. Apres 
avoir decouvert un piege, les monstres doivent observer les 
memes regies que les joueurs. 

Fosse 

Une fois un piege a fosse declenche, il devient un obstacle et 
reate sur le tableau. Tout personnage qui tombe dans une 
fosse perdra automatiquement un point de corps. II sortira 
ensuite du fosse ct son tour sera termine. 

Le franchissement d’une fosse 

Les personnages et les monstres peuvent essayer de franchir 
une fosse en saulant. Ils doivent avoir assez de mouvcment 
pour passer de l’autre cote d’une fosse si Ton compte la case 
de la fosse comme un cspace. II doit egaleiuent y avoir un 
espace non occupe, adjacent a la fosse, dans lequel le 
personnage pourra sauter. Pour tenter un saut, cliquez sur 
la case dans laquelle vous voulez attcrrir, au-dela de la 
fosse. Cependant, en essayant de franchir une fosse, vous 
risqucz de trebucher et d'y tomber. Dans ce cas, vous perdez 
un point de corps et votrc tour se termine. 

Chute de Rochers 

Quand un personnage passe par une case contenant un 
piege a rochers, un rocher tombe. II atterrit dans la case 
adjacente, bouchant le passage. Tout personnage ou monstre 
se Louvant dans eette case devra jeter trois des de combat. 

La victime perdra un point de corps pour chaque tete de 
mort jetee. 


Piege a Lances 

Tout joueur qui declenche un piege a lances perdra un point 
de corps s’il jette une tete de mort avec un de de combat. Le 
piege a lances n’affectera que le premier personnage a 
entrcr dans la case. Les personnages suivants qui passent 
par eette case ne risquent rien car le piege ne peut etre 
declenche qu’unc seule fois. 

Pieges de Coffres a Tresor 

Certains coffres a tresor sont. pieges. Les effets de ces pieges 
seront affiches sur votre moniteur. Si un joueur fouille une 
piece qui contient un cofi're piege, il decouvre le piege et le 
desarme. 

Tresor 

Certaines quetes fournissent des details sur les tresors 
particuliers que Ton decouvre en entreprenant des fouilles. 

Si un personnage cherche un tresor dans la bonne piece, il 
decouvrira le tresor. Les monstres ne peuvent pas deplacer 
les coffres a tresor. Chaque fois qu'un personnage ramasse 
un tresor, en general de for ou des bijoux, la valeur de ce 
tresor est automatiquement enregistree dans son 
inventaire. Les tresors ne sont pas tous des tresors. Parfois, 
il peut s’agir d’un monstre errant. S’il n’y a pas de case 
adjacente au personnage qui trouye le tresor, le monstre 
apparaitra dans n’importe quelle case de la piece ou du 
couloir. Dans ce cas, cependant. le monstre n’attaque pas 
forcemeat les autres personnages. 

Vous etes maintenant pret a participer a la premiere quete. 
Vous connaissez tout le reglement. Ayez-le a vos cotes 
pendant que vous vous habituez a la premiere quete. Apres 
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cela, vous devriez etre capable de jouer sans avoir recours au 
reglement. 

Les Quetes 

Apres avoir terming de jouer ‘The Trial’, vous pouvez 
cntreprendre les autres quotes. Celles-ci devraient etre 
jouees dans l’ordre dans lequel elles se presentent. 

Accomplissement (l’une Quete 

Les joueurs reussissent une quete s’ils remplissent les 
objectifs deceits dans l’introduction aux quetes. Dans le cas 
contraire, ils peuvent reprendre la quete. L’Enchanteur 
entame toujours une partie avec une gamme complete de 
monstres. Les personnages s’echappent du donjon en se 
mettant sur le carreau d’un escalier qui constitue aussi le 
point de depart de toutes les quetes, a l’exception de la 
premiere. 

Entre les Quetes 

Si votre personnage arrive a survivre, vous pouvez le garder 
et le reutiliser dans les quetes suivantes. Vous pouvez alors 
garder tous les tresors qu'il a trouves et utiliser ceux qui 
sont enregistres dans son inventaire pour acheter un 
meilleur equipement. (armure, armes, etc). Vous ne pouvez 
pas garder les cartes de tresor ordinaircs. 

Les joueurs peuvent retablir les points de corps et d'esprit de 
leurs personnages a leur valeur initiale avant de commencer 
une nouvelle quete, en utilisant 1’option ‘Fresh’. 

Achat d’Equipement 

Les sorts et. la description de l’equipemont que vous pouvez 
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acheter, ainsi que certaines armes et pieces d’equipement 
uniques que vous pourriez decouvrir lors de vos quetes, se 
trouvent dans un manucl a part. La maniere d’acheter de 
1'equipement a dejh dte expliquee en details. Une fois 
I'equipement achete, tout avantage qu’il procure est 
automatiquement attribue au personnage qui l’a achete. La 
lance et le baton, par exemple, permettent aux personnages 
d’attaquer en diagonale. Un personnage ne peut pas acheter 
d’tjquipement s’il n’a pas assez d’argent. Get argent peut, 
cependant, etre accumule et garde d’une quete a l’autre. 

Tir de Missiles 

On peut lancer certaines armes et tircr a 1’arbalete. Quand 
vous tirez a l’arbalete ou lancez une arme, le jet de des de 
combat en attaque et en defense se fait comme d'habitude. 
Votre adversaire doit etre visible, tout comme dans le jet de 
sorts. II n’y a pas de portee maximum pour le tir a I’arbalete 
ou le lance d une arme. Cependant. vous ne pouvez pas 
utiliser I’arbalete ou lancer une arme si vous etes a cote de 
votre adversaire. 



La Quette De Morcar 

Quete Une: Le Labyrinthe 

“C’est votre derniere epreuve avant les vraies quetes. 

N oubliez pas d’utiliser tout ce que Ton vous a appris. 
Essayez k touL prix de soilir du labyrinthe. Plusicurs 
monstres y ont ete places. Ils essaieront de vous arreter. 
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Faites done attention! Lc premier a trouver line issue 
recevra 100 pieces d’or. Vous pouvez les utiliser pour acheter 
de lequipcment dans les aventures suivantes.” 

Quete Deux: La Delivrance De Sir Ragnar 

“Sir Ragnar, l’un des chevaliers les plus puissants de 
l’Empereur, a etc kidnappe. 11 est retenu en otage par Ulag, 
le seigneur de la guerre ore. Vous devez retrouver et 
ramener Sir Ragnar. Le prince Magnus offrira 200 pieces 
d’or au personnage qui delivrera vSir Ragnar. Plusieurs 
aventuriers peuvent se partager la recompense. 11 n’y aura 
pas de recompense si Sir Ragnar est tue en essayant de 
s’echapper". 

Quete Ttrois Repaire Du Seigneur De La 
Guerre Oorc 

“Le prince Magnus a ordonne la mort d’Ulag, Seigneur de la 
guerre ore, coupable d’avoir enleve Sir Ragnar. Son assassin 
recevra 100 pieces d’or Celui-ci pourra egalement garder 
tous les tresors qu’il trouvera dans la forteresse d’Ulag”. 

Quete Quatre: L’or Du Prince Magnus 

“Trois coffres a tresor ont etc derobes alors qu’on les 
transport ait a la residence de l’Empereur. Une recompense 
de 200 pieces d’or a etc offerte a quiconque rapporterait les 
coffres et TOUT l’or qu’ils contenaient. Les voleurs sont un 
groupe d’orcs qui se cachent dans les Montagnos Noires. Ils 
sont diriges par Gulthor, un guerrier du Chaos.” 

Quete Cinq: Le Labyrinthe De Melar 

“II y a longtemps, un puissant magicien du nom de Melar 
inventa un talisman capable d’augmenter le pouvoir 
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magique de celui qui le portait. 11 l’avait constamment avec 
lui car il avait peur qu’on le lui vole et qu’il soit utilise par 
les allies de Morcar. On dit qu’il laissa le talisman dans son 
laboratoire, au coeur de son labyrinthe. Celui-ci est defendu 
par des gardes magiques et est parsemd de pieges. D’apres 
la rumeur, ce labyrinthe est hante par tous ceux qui ont 
essaye de voler le talisman et qui ont peri. Ce talisman nous 
aiderait considerablemcnt dans notre lutte contre Morcar”. 

Quete Six: Legs Du Seigneur De La Guerre 
Ore 

“Grak, le mechant fils d'Ulag, a jurt* de se venger sur ceux 
qui ont tue son pere. Apres plusieurs mois d’efforts, il vous a 
finalement retrouve et capture au cours d’une embuscade. 11 
vous retient prisonnier dans ses donjons pendant qu’il 
essaie de trouver un chaiiment digne de vous. Cependant, 
alors que le garde dort, vous reussissez a forcer la serrure 
de la porte de votre cellule avec un vieil os de rat. Vous 
devez retrouver votre gquipement et vous echapper”. 

Quete Sept: Le Chasseur De Pierres 

“Karden, I'enchanteur personnel de l’Empereur, a disparu. 
L’Empereur craint qu’il n’ait ete assassine ou qu’il n’ait 
succombe aux charities de la ntagie du Chaos. Vous devez 
decouvrir ce qui est arrive it Karlen et, s’il est en vie, le 
ramener sain et sauf. A votre retour, vous recevrez chacun 
100 pieces d’or”. 

Quete Huit: Le Mage Du Feu 

“Les ores des Montagnes Noires font usage de magie de feu 
dans leurs raids. On croit qu’ils sont aides par Balur, le 
mage du feu. Aucune magie de feu ne pent l’arreter et les 
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Enchanteurs dc l’Empereur n’arrivent pas a compter ses 
sorts. C’esl done vous qui devez entrer dans son repaire, 
bien en-dessous du Pic de Feu Noir. L’Empereur vous ofTrira 
15 pieces d’or pour la destruction de Balur.” 

Quete Neuf: Course Contre La Montre 

“Un guide vous a accompagne dans un donjon que l’on dit 
contenir un grand secret. Apres avoir traverse plusieurs 
couloirs sombres, vous vous retrouvez dans une pieces a 
trois portes. Tout a coup, le guide eteint sa torche ct sc met a 
rire dans l’obscurite. Adieu mon heros, ricane-t-il en prenant 
la fuite. Vous vous rendez eomptc avec horreur que e’etait 
un piege! Vous devez vos echapper ou peril- dans ce trou non¬ 
et solitaire”. 

Quete Dix: Chateau I)u Mystere 

“II y a longtcmps, un enchanteur fou du nom d’Ollar 
decouvit l’entree d’une mine d’or. A l’aide de ses grands 
pouvoirs, il construisit un chateau magique au-dessus de la 
mine afin dc la proteger. Le chateau comporte plusieurs 
portails magiques et est garde par une panoplie de 
monstres, emprisonn^s dans le temps. Pouvez-vous trouver 
l’entree? D’autres ont essaye mais le chateau les a frustre a 
chaque fois.” 

Quete Onze: Bastion Du Chaos 

“Les regions de Test sont infesteos d’orcs et de lutins 
maraudeurs. L'Empereur a decide d’envoyer un groupc de 
heros pour les detruire. Ix\s ores sont proteges par une 
puissante forteresse souterraine connue sous le nom de 
Bastion du Chaos. Us sont diriges par un petiL groupc dc 
Guerriers du Chaos. Vous devez penetrer dans la forteresse 
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et tuer tous les monstres que vous rencontrez. Vous 
recevrez une prime de 10 pieces d’or pour chaque lutin tue, 
20 pieces d’or pour chaque ore tue et 30 pieces d’or pour 
chaque Fimir ou Guerrier du Chaos tue”. 

Quete Douze: Barak Tor - Tombeau Du 
Socier 

“Le ton monte avec les ores de Test et l’Empereur doit unir 
les petits royaumes afin de faire face au conflit imminent. 
Pour cela, il doit trouver la vieille Etoile de l’Ouest, portee 
par les Rois de la Legende et par Rogar lors de ses batailles 
contre Morcar. Celui qui retrouvera la gemme gagnera 200 
pieces d’or. La gemme se trouve a Barak Tor, la demeure 
dternelle du sorcier. 

Quete Treize: Quete De La Lame De L’esprit 

“Vous avez reveille le sorcier, dgalement connu sous le nom 
de Roi des Morts, un puissant serviteur de Morcar. La Lame 
de l’Esprit est la seule arme qui ait de l’effet sur lui. Dans la 
prochaine guerre, il representera une menace serieuse pour 
l’Empereur. Le sorcier doit etre detruit avant qu’il ne puisse 
lancer son arm£e de morts-vivants sur les forces de 
1’Empereur. Vous devez d’abord trouver la Lame de l’Esprit 
qui est la seule arme cfficace contre le sorcier. La Lame de 
l’Esprit a ete forgee par les nains des Montagnes du Bout du 
Monde et refroidie dans la source elfe de Lebin. L’epee se 
trouve maintenant dans un vieux temple en ruines et vous 
devez la recuperer.” 

Quete Quatorze: Retour A Barak Tor 

“Maintenant que vous avez trouve la Lame de l’Esprit, vous 
devez retoumer a Barak Tor et vaincre le sorcier. 




L’Empereur monte ses troupes a la rencontre des ores de 
Test, au col du Feu Noir. Si vous echouez, le sorcier et son 
armee de morts-vivants attaqueront les forces de I’Empcrcur 
par derriere. Personne ne pourra alors empecher l’Armee du 
Chaos d’envahir le pays.” 



Le Livre De La Magie 


Vent Vif 

Ce sort peut etrejete a un joueur quelconque. Celui-ci aura 
alors l’equivalent de deux fois plus de de.s a son prochain 
deplacement. Le sort sera ensuite oublie. 

Tempete 

Ce sort cree une petite tempete qui enveloppe un monstre ou 
un joueur de votre choix. Ce monstre ou joueur manquera 
son tour suivant. Le sort sera ensuite oublie. 

Genie 

Ce sort fait apparaitre un Genie qui ouvrira n’importe quelle 
porte sur le tableau (les pieces devraient etre debarrassees 
de leur contenui ou qui attaquera quiconque se trouvera sur 
le tableau. II n’attaquera qu’une seulc fois avec cinq des de 
combat. Le sort sera ensuite oublie. 

Sorts De Feu 

Boule De Feu 

Ce sort peut etrejete a un monstre ou joueur quelconque. II 


infligera deux points de corps de degats. La victime peut 
jeter deux des de defense. Chaque bouclier qu’il jette 
reduira les degats d’un point. Le sort sera ensuite oublie. 

Courage 

Co sort peut etrejete a un joueur quelconque. Ce joueur 
peut alors jeter deux des supplementaires chaque fois qu’il 
attaque. jusqu’a ce que le sort soit dissipe. Le sort est 
dissipe quand il ne reste aucun monstre visible au joueur. 
Le sort sera ensuite oublie. 

Sorts De La Terre 

Guerir Le Corps 

Ce sort peut etrejete a un joueur quelconque. II rdtablira 
jusqu’a quatre points de corps perdus. Le sort sera ensuite 
oublie. 

Passer A Travers Un Rocher 

Ce sort peut etrejete a un joueur quelconque. Ce joueur 
peut alors passer a travers les murs a son prochain tour. Le 
joueur peut passer a travers autant de murs que ses points 
de mouvement le permettent. Le sor t sera ensuite oublie. 

Peau De Roche 

Ce sort peut etrejete a un joueur quelconque. Ce joueur 
peut alors jeter deux des supplementaires pour se ddfendre 
jusqu'a ce que le sort soit rompu. Le sort est rompu quand 
ce joueur est blesse. Le sort sera ensuite oublie. 

Sorts De L’eau 

Eau De Guerison 

Ce sort peut etrejete a un joueur quelconque. II retablira 
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jusqu’a quatre points de corps perdus. Le sort sera ensuite 
oubli6. 

Sommeil 

Ce sort endormira un monstre ou un joueur. Celui-ci pout 
essayer de sc defendre en jetant un de par point de 1’esprit. 
S’il jette un bouclier, le sort ne l’affectera pas. Une fois 
endormi, il ne peut pas se defendre s’il est attaque. II se 
reveillera s’il jette un six au debut du tour ou s’il est 
attaque. 

Voile De Brume 

Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. Ce 
joueur peut alors se deplacer sans etre vu a 
travers les espaces occupes par d’autres joueurs ou 
monstres, a son prochain tour. Le sort sera 
ensuite oublie. 

Armes 

Glaive 

II vous permet de jeter trois des de combat en attaque. II ne 
peut pas etre utilise par l'Enchanteur. 

Hache D’armes 

Elle vous permet de jeter quatre des de combat en attaque. 
Vous ne pouvez pas utiliser un bouclier avec la hache 
d’armes. Elle ne peut pas etre utilisee par l’Enchanteur. 

Arbalete 

Elle vous permet de jeter trois des de combat en attaque. 
Vous ne pouvez pas utiliser 1’arhalete contre un adversaire 
qui vous est a cote de vous. Elle ne peut pas etre utilisde par 


l’Enchanteur. 

Baton 

Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. 
Vous pouvez utiliser le baton pour attaquer en diagonale. 

Epee Courte 

Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. 
Vous pouvez utiliser 1’tipee pour attaquer en diagonale. Elle 
ne peut pas etre utilisee par l’Enchanteur. 

Lance 

Elle vous permet de jeter deux dds de combat en attaque. 
Vous pouvez utiliser la lance pour attaquer en diagonale. 
Vous pouvez egalement la lancer. Dans ce cas, vous la 
perdez. Elle ne peut pas etre utilis6e par l’Enchanteur. 

Hache A Main 

Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. 
Vous pouvez bgalement la lancer. Dans ce cas, vous la 
ptM-doz. Elle ne peut pas etre utilisee par l’Enchanteur. 

Armure 

Blindage 

II vous permet de jeter quatre des de combat en defense 
mais vous ne pouvez jeter qu’un de de mouvement quand 
vous le portez. II ne peut pas etre utilise par l’Enchanteur. 

Cotte De Mailles 

Elle vous permet de jeter trois des de combat en defense. 
Elle ne peut pas etre utilisee par l’Enchanteur. 
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Manteau De Protection 

II vous permet de jeter un de supplementaire en defense. 11 
»e peul etre utilise que par l’Enchanteur. 

Hemontants 

II vous permettent de jeter un de supplementaire en defense. 
Ils ne peuvent etre utilises que par FEnchanteur. 

Le Bouclier 

II vous donne un de de combat supplementaire en defense. II 
ne peut pas etre utilise par l’Enchanteur. 

Le Casque 

II vous donne un de de combat supplementaire en defense. II 
ne peut pas etre utilise par FEnchanteur. 

Trousse A Outils 

EUc vous permet d’enlever tout piege que vous trouvez. 

Jetez un de de combat. Si vous obtenez une tete de mort, le 
piege se declenche et vous perdez un point de corps. Une fois 
que vous avez jete le de, le piege disparait. 

Equipment Special 

Ores Bane 

C’est une epee qui vous permet de jeter deux des de combat 
en attaque. Vous pouvez attaquer deux fois si vous 
combattez les Ores. 

Lame De L’esprit 

Elle vous permet de jeter trois des de combat en attaque ou 
quatre des quand vous attaquez les morts-vivants, les 
squelettes, les zombis et les momies. 


Armure De Borin 

Elle vous permet de jeter quatre des de combat en defense. 

Baguette De Rappel 

Elle vous permet de jeter deux sorts au lieu d’un pendant 
votre tour. 

Talisman Du Savoir 

Tant que vous l’avez en votre possession, le talisman vous 
permet d’augmenter de deux vos points de l’esprit. 
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